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MEDIA PEMBELAJARAN MATA KULIAH WORKSHOP STORYBOARD
BERBASIS VIDEO ANIMASI 2 DIMENSI
(Karina Putri Rabiha, 2020, 75 Halaman )
Storyboard adalah panel-panel berisi sketsa yang digambar dengan
menyesuaikan isi naskah cerita. Proyek media pembelajaran ini bertujuan untuk
menghasilkan animasi yang mengajarkan tentang Storyboard dari pembuatan dan
macam storyboard yang digunakan sebagai bahan belajar mahasiswa program
studi Teknologi Informatika Multimedia Digital. Proyek ini dubuat dengan
metode pengumpulan materi mengenai Storyboard, bagaimana merancang
storyboard dari animasi itu sendiri dan implementasi storyboard pada proses
pembuatan animasi menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS6, Adobe After Effect
dan Adobe Premiere Pro. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
metode multimedia luther-sutopo atau lebih dikenal dengan metoded MDLC.
Pengujian pada penelitian ini menggunakan angket validasi ahli yang terdiri dari
ahli media dan ahli materi. Hasil penelitian ini mengungkap kan bahwa animasi
yang dibuat menggunakan metode Multimedia Luther-Sutopo mendapatkan hasil
pengujian kelayakan ahli materi sebesar 4.45 dan termasuk di rentang 2,4X
tergolong di kategori Sangat Baik. Dan ahli media mendapatkan nilai sebesar 4.1
dan termasuk di rentang 2,44,3  X tergolong di kategori Baik.
Kata kunci: Media Pembelajaran, Storyboard, Animasi 2D.
vi
ABSTRACT
VIDEO BASED LEARNING FOR COURSE LEARNING WORKSHOP
STORYBOARD BASED ON 2D ANIMATION VIDEO
(Karina Putri Rabiha, 2020, 75 Pages )
Storyboards are panels containing sketches drawn by adjusting the
contents of the story script. This learning media project aims to produce animation
that teaches storyboards from the creation and kinds of storyboards used as
learning materials for students of the Digital Multimedia Informatics Technology
study program. This project is based on the method of collecting material about
storyboards, how to design storyboards from the animation itself and
implementing storyboards in the animation creation process using the Adobe
Flash CS6 application, Adobe After Effects and Adobe Premiere Pro. The method
used in this research is the Luther-Sutopo multimedia method or better known as
the MDLC method. The Testing in this study used an expert validation
questionnaire consisting of media experts and material experts. The results of this
study reveal that animations made using the Luther-Sutopo Multimedia method
get the results of the material expert's feasibility test of 4.45 and are included in
range 2,4X with the Very Good category. And media experts get a score of 4.1
and are included in the range 2,44,3  X belonging to the Good category.
Keywords : Video Based Learning, Stoyboard, Animation, 2D Animation.
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MOTTO :
“ Tidak salah jika ingin berhenti sejenak dari kesibukan dan melihat apa yang
telah kita capai dan lakukan di masa lampau, Tapi ingatlah untuk bersemangat
dan melanjutkan langkah lagi karena esok hari baru, kita akan menjadi
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